




1.1 Latar Belakang Masalah 
Teknologi informasi adalah istilah yang digunakan untuk mendeskripsikan 
beberapa hal. Secara umum, teknologi informasi digunakan untuk meciptakan, 
mempertahankan, dan membuat informasi dapat diakses. Dengan kata lain, 
teknologi informasi menggabungkan manusia dengan sumber daya computer, 
piranti lunak, data, dan jaringan computer (Fox, 2013). Gabungan semua 
komponen tersebut disebut sistem informasi. 
Sistem informasi menyediakan mekanisme umpan balik untuk mencapai 
tujuan. Umpan balik ini membantu organisasi mencapai tujuannya seperti 
menaikkan keuntungan dan meningkatkan pelayanan customer. Feedback atau 
umpan balik ini didapatkan dari proses input, proses, dan output sebuah teknologi 
informasi (Stair & Reynolds, 2016).  
Sistem informasi dapat digunakan oleh berbagai organisasi dan perusahaan 
untuk meningkatkan kemampuan manajemen dan juga produktivitas karyawan. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Nugroho pada tahun 2007, sebesar 
64,6% produktivitas karyawan dipengaruhi oleh beberapa faktor yakni 
pengawasan kerja, disiplin kerja, dan upah. Oleh karena diperlukan platform yang 
mampu meningkatkan kemampuan manajemen dan produktivitas karyawan 
dengan fokus pada tiga faktor yang telah disebutkan. Salah satu perusahaan yang 





PT Fiture Teknologi Inovasi adalah perusahaan teknologi informasi yang 
berdiri pada tahun 2015 yang berfokus pada lini business to business (B2B).  
Fokus PT Teknologi Inovasi adalah mengembangkan aplikasi yang terintegrasi 
dengan metode customer journey (Arifin, 2019). Menurut managing director PT 
Fiture Teknologi Inovasi, Arifin (2019), PT Fiture Teknologi Inovasi 
membutuhkan sebuah platform untuk meningkatkan kedisiplinan karyawan dalam 
menyelesaikan task. Sulitnya dalam mendefinisikan task dengan prioritas dan 
deadline task membuat karyawan kurang disiplin dan produktif karena 
mengerjakan task yang bukan prioritas terlebih dahulu. 
Selain itu, PT Fiture Teknologi Inovasi membutuhkan platform untuk 
memantau kinerja karyawan. Penggunaan excel dan aplikasi timetable pihak 
ketiga tidak dapat memenuhi kebutuhan PT Fiture Teknologi Inovasi dalam 
melihat kinerja karyawan secara transparan. Hal ini membuat manajemen 
kesulitan dalam menindak karyawan dengan kinerja buruk maupun memberikan 
reward kepada karyawan dengan kinerja baik. 
Salah satu tools yang dapat membantu meningkatkan produktivitas 
karyawan adalah task list. Menurut studi dari Profesor Baumeister dan Masicampo 
dari Wake Forest University, membuat rencana untuk menyelesaikan task yang 
belum selesai akan membebaskan diri dari kegelisahan. Secara simpel menulis 
sejumlah task akan membuat pribadi menjadi lebih efektif (Chunn, 2017). 
Adapun penelitian dari Vleeshouwer memanfaatkan gamifikasi untuk 
meningkatkan motivasi pengguna dalam melakukan task. Menurut Vleeshouwer, 





kognitif, area emosional, dan area sosial. Area kognitif fokus kepada tujuan dan 
aturan yang dibuat. Area emosional fokus pada keingintahuan, kebahagiaan, dan 
harga diri. Area sosial fokus kepada interaksi antar pengguna yang 
memungkinkan pengguna dapat berkompetisi dan bekerja sama menyelesaikan 
task. Gamifikasi dapat membantu pengguna fokus dalam menyelesaikan task 
tertentu yang tergolong membosankan. Gamifikasi dapat meningkatkan hingga 
90% level produktivitas dan meningkatkan awareness terhadap tujuan dan task 
sampai 86% (Post, 2015) 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan Vleeshouwer dan analisis yang telah 
dilakukan, maka penelitian ini akan menerapkan metode gamifikasi dalam 
merancang dan membangun aplikasi mobile task list manager. Framework 
gamifikasi yang akan digunakan adalah Sustainable Gamification Design (SGD) 
Framework. Aspek unik dari framework SGD adalah memasukkan kondisi etika 
penting yang mana terlupakan pada framework gamifikasi lainnya (Landsell & 
Hagglund, 2016). 
Untuk pengujian menggunakan metode unified theory of acceptance and use 
of technology. Metode ini dipilih karena menekankan pada penting integrasi 
desain, teknologi, dan manajemen untuk membentuk perspektif menyeluruh dari 
esensi desain fitur sistem agar efektif dan meningkatkan keberlanjutan organisasi 
(Raftopoulos, 2016). 
Metode UTAUT dapat mengukur hampir semua aspek pada gamifikasi 
kecuali aspek hedonistic yakni kesenangan. Oleh karena itu, akan ditambahkan 





pengujian gamifikasi. Perceived enjoyment memiliki efek kuat kepada attitude 
pengguna terhadap sistem hedonic karena mengekspresikan keinginan terhadap 
sistem untuk memaksimalkan kesenangan pengguna atau penghiburan dari 
penggunaan (Vleeshouwer, 2015). 
1.2 Rumusan Masalah 
Masalah-masalah yang dapat dirumuskan berdasarkan latar belakang yang 
telah dijabarkan terdiri dari. 
a. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi task list manager berbasis 
mobile dengan gamifikasi? 
b. Bagaimana tingkat penerimaan pengguna terhadap aplikasi task list manager 
berbasis mobile dengan gamifikasi dan pengujian dengan metode UTAUT? 
1.3 Batasan Masalah 
Adapun batasan masalah dari perancangan dan pembangunan aplikasi task 
list manager berbasis mobile dengan gamifikasi sebagai berikut. 
a. Aplikasi mobile yang akan dibangun diperuntukkan untuk sistem operasi 
Android. 
b. Elemen gamifikasi yang akan diterapkan dalam penelitian ini adalah point, 








1.4 Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari perancangan dan pembangunan aplikasi task list 
manager berbasis mobile dengan metode gamifikasi adalah sebagai berikut. 
a. Merancang dan membangun aplikasi task list manager berbasis mobile yang 
menangani permasalahan managemen dalam memantau kinerja dari karyawan 
dalam menjalankan tugasnya. 
b. Mengukur tingkat penerimaan pengguna aplikasi task list manager berbasis 
mobile dengan gamifikasi berdasarkan feedback dari pihak PT Fiture 
Teknologi Inovasi dengan metode pengujian UTAUT. 
1.5 Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diinginkan dari perancangan dan pembangunan aplikasi task 
list manager berbasis mobile dengan metode gamifikasi dalam penelitian ini 
adalah menyediakan sebuah aplikasi task list manager berbasis mobile untuk 
perusahaan yang belum memiliki sistem pemantauan kinerja karyawan. 
1.6 Sistematika Penelitian 
Sistematika penulisan dari penelitian ini terdiri dari lima bab yaitu, 
BAB I   PENDAHULUAN 
Bab ini berisi penjelasan mengenai latar belakang penelitian, 
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat 
penelitian, dan sistematika penulisan laporan penelitian. 
BAB II  LANDASAN TEORI 
Bab ini berisi penjelasan mengenai landasan teori yang mendukung 





BAB III  METODOLOGI PENELITIAN DAN PERANCANGAN SISTEM 
Bab ini berisi penjelasan tentang metode penelitian yang 
digunakan, perancangan dalam membangun aplikasi disertai 
dengan gambar maupun diagram. 
 
BAB IV  IMPLEMENTASI DAN ANALISIS 
Bab ini berisi penjelasan seputar detail implementasi dan pengujian 
terhadap aplikasi yang telah dibuat. 
BAB V  SIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian yang dilakukan dan saran 
yang diberikan untuk penelitian selanjutnya. 
  
